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The Ward

Januar kozepén jelent meg a Ward cim( jaték, melynek stilusa talan a Monkey Island
sorozathoz hasonlithatd, sajnos manapsag ebben a mifajban nagyon kevés jaték késziil. A
“Nagy Oregek” minden bizonnyal még emlékeznek a LucasArts talan maig legkiemelkedébb
ilyen tipusu jatékara (a torténet, a jatékélmény alapjan), a “Zak McKraken and the alien
mindbenders”-re (Zak és az idegen agyferdit6k), mely témavalasztas szempontjabdl elég
kozel all leirasunk targyahoz (idegen Iények megaloman terveinek keresztilhizasa).
Ezuttal horvat készitdk lelkes kis csoportja probalkozott hasonlé magassagokba térni,
sajnos ez nem nagyon sikerilt nekik. Nem annyira rossz a Ward, mégis...... talan kicsit
nehéz (kisebb hiba), és kicsit sétlan, unalomba hajlé (nagyobb hiba). Mindazonaltal, ha
figyelembe vessziik a kindlatot, akkor a valamire valé kalandjatékosoknak nem marad mas
valasztasuk, mint szert tenni ra, és nekilatni egy j6 par 6ras, régen vart agytréningnek.
Megijelenés: grafikailag mondjuk ugy 1998-at idéz6 kiils6, bar azt hozzatehetjik, hogy nem
nagyon van mit javitani rajta: a felbontas megfelelé (640*480), ha nagyobb lenne, kifolyna a
szemilnk a sok mity-mitytél (normal, 14/15 colos monitoron). Volt, aki felvetette, hogy a
képernyd tulzottan statikus - kevés az animalt targy, satdbbi. En ezt nem rénam fol hibanak,
inkabb a szinvilag egyhangusagat emelném ki, amely raadasul a kivant hatast (pl.
félelemkeltés az elsé epizdédban) sem éri el igazandibdl. Persze ezt is meg lehet kontrazni:
az Urallomasok nem pompazhatnak kilonféle, szebbnél-szebb szinekben...

A hangok szokasosnak mondhatok: zorejek, tavoli, érthetetlen szérnyetegmonolégok,
Grbazis-nyikordulasok, melyek igyekeznek kisértetiesnek hatni.

A zenérél a neten (is) mindenkinek az volt a véleménye, hogy lehetett volna jobb, torténet-
orientaltabb, meg egyébként is: ilyen UFO-s témaban sziilettek mar etalon mivek a
mainstream és az underground kultarakban is. (Klasszikus példanak ott van az X-aktak
“zongoras-futyllés” zenéje.)

A vided bejatszasok esetében is lathattunk mar jobbat, sok-sok jatékban.

Ami viszont mindenképpen figyelemre méltd, és szamomra jéval pozitivabb megvilagitasban
tinteti fel a Wardot, az az egyszer(i szamadat, miszerint mindez 6sszesen 6! ember
munkajanak az eredménye. No és a rendszerkdvetelmény: P133-as 32 MB RAM!

Akkor talan kezdjiunk hozza a
lényegi részek targyalasahoz! (Még
most, az elején szolok, hogy a
torténet megértéséhez angol
nyelvtudas szilkséges.)

A hattértorténet:

David Donald Walker, az USA Apollo
XIX-es drhajojanak pilétaja vagy. A
Holdon kellett volna kutatasokat
végeznetek, de ez valahogy nem
siker(lt...vagyis nem ugy sikerdilt,
ahogy azt a NASA elvarta volna.
Valahonnan titokzatos erék
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tamadtak meg titeket (fény, I6vések, sikolyok), a tarsaid halottak, te pedig a hullahazban
ébredsz, egy idegen, nem emberek altal emelt bazison. Megtortént a nagy talalkozas. Azt
ugyan nem tudod elddnteni, hogy az, hogy egy hullahazban “6sszefutsz” egy idegen
hullajaval, az milyen/hanyadik tipusu, de azt igen, hogy ennél rosszabb helyzetbe mar
nemigen keriilhetsz. Mikdzben azon gondolkozol, hogy vajon volt-e az Apollénak
biztositasa, a jaték halkan elkezdédik.

(Megjegyzés: a leiras a normal fokozat alapjan készilt. A kdnny( (easy) nagyon hasonlit
ehhez, csak a legnehezebb fejtorék atugrasara lehetéséget kapunk.)

Elsé rész, a Holdbazis

A fentebb emlitett hullahazban tériink magunkhoz, mondjuk elsére nem annak néz ki, de
mindegy. Mielétt elindulnank, egy-két hasznos tanacs: a TAB-bal be/ki kapcsolhatjuk a
“targyak feliratai latszodnak” opciét (ajanlatos bekapcsolva hagyni), a SPACE-szel
eléranthatjuk a targylistat. Az egérrel a jobb felsé sarokra kattintva gyorsmentést, a bal fels6
sarokra kattintva pedig gyorstoltést végezhetiink; az ESC meg a fémeni elécsalogatasara
szolgal.

No miutan TENYLEG elindulunk, régton észrevessziik, hogy egy nyaklancot (necklace)
kaptunk kis baratainktol. Ezzel egyrészt megakadalyozhatjak, hogy barhova mehessiink (ez
nem j6), masrészt nyomon kdévethetnek minket (ez sem jo). Ezt a két feladatot jelenleg egy,
a szobaban koérézé gdmb, avagy biztonsagi robot (security sphere) végzi. Ne torédjink vele,
inkabb vizsgalddjunk korbe! Az alsé ladaban (case) egy csavarhuzét (screwdriver) leliink.
Ifijt MacGyver-ek erre persze 6riilt kacajban torhetnek ki, hiszen mi mindenre lesziink mi
ezzel képesek!! Ha lelkesedésiink
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Kézben megnézhetjiik, mit irnak az ujsagok, a
ruhak kozott talalunk is egyet. Mi masroél, ha
nem az Apollo XIX-rél lenne benne sz6?
Mindenki 6ril, hogy elindultunk. Készonjuk.
Nos, mivel roppant kivancsi figurak lennénk, iy BIR[E. 4 1) B BRI
teszteljuk le a nyaklancunk erejét egy répke r | .
menekilési kisérlettel! Amint elhagyjuk a
szobat, maris valami zavaré hang prébal
visszakényszeriteni minket. Ennek sajnos nem E
tudunk ellenallni, viszont az Gjabb halott =
idegentdél még idében elragadhatjuk
biztonsagi kartyajat (security card). Késébb 1]
egy pisztolyt is zsakmanyolhatunk téle, de |
elébb béklyénkon kell enyhiteniink. A

“hullahazba” visszaérve biztonsagi kartyankat

a fali képernyd (screen) bal oldali kijelzéjén
hasznalva, megtekinthetjiik az idegenek
“hazikéjanak” térképét. Egy par érdekes e
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z06ld + : halott ember (1db, a
baratunk volt, csak 9 ujja van)
kék O : halott ufonauta

piros + : Walker, azaz mi

...azaz megtudjuk, hogy van még
egy par halott ufonauta “eggyel arrébb”
is, nem csak az, akit az imént
kifosztottunk- cstinya dolog a hullarablas,
de ugye a kényszer.... Most hivnam fol a
figyelmet arra a nem elhanyagolhat6
tényre, hogy a térképen szerepl6 termek
tobb képernyébdl is allhatnak! (Ezért
nem lathattuk az 6sszes elhunyt
idegent.) Szabadulasunk mihamarabbi
elésegitéséért a “controls” elnevezésl szamitdégépen hasznaljuk a biztonsagi kartyat. A
képernyére tekintve viddman tapasztalhatjuk, hogy bizony mi is z6ld keresztté valtunk!
(Azaz mostantdél mindenki hullanak hisz minket, ha a “radarra” néz.) Lépjlink eggyel kijjebb!
Most, hogy félszabadok lettlink, jut idé a helyzet tanulmanyozasara: a bazis romokban all, a
lakdi, ezek a kis szirke Iények (Greys, tovabbiakban sziirkék) ugyanugy rossz napot fogtak
ki, mint az Apollo XIX. Hogy ki lehet a harmadik erd, aki vellk végzett, az egyel6re rejtély
marad. Folytassuk hat a keresgélést... A folyosdn észrevehetjiik, hogy az egyik hulla egy
gylr(t visel, de nem nagyon akarja nekiink adni, még a csavarhizo is cserben hagy
minket.... A harmadik behullott idegen egy kicsit arrébb pézol, az 6 gydriije kdbnnyedén
megszerezhetd. Mivel a folyosé utan pokoli forrésag gatol meg minket a tovabbhaladasban,
forduljunk bizalommal az eddig ki nem nyitott ajtdhoz s Iépjiink be az orvosi kartya
segitségével az idegenek mutéjébe!

Dermeszté képre szamitunk: ultramodern, teljesen steril, kiilonos fényekkel megvilagitott
csupasz terem, ahol fémes szind, ismeretlen célt eszkdzok varjak a kdvetkez6 kisérletek
balszerencsés aldozatait... Ehelyett azonban a késziték egy meglehetésen snassz orvosival
koszontenek. Itt még sok dolgunk lesz, rogton el is kezdhetlink ismerkedni a
berendezésekkel. A szoba jobb oldali részén, a “szekrényekben” (=nagyméret(
keszty(tartokban) vérmintakat talalunk, 6sszesen harmat, a lényeges a #3-as, az elvileg a
mienk (blood sample #3). Azért tegylik el mindet! A konzolon értelmetlen szévegeket
olvashatunk, lassacskan kezdhetlink élni a gyanuperrel, hogy valamiféle tolmacsra vagy
forditégépre lesz majd sziikségiink. A bal oldalon (ahova alapban érkeziink a folyosérdl) egy
konzollal iranyithatjuk az egyik mesterséges szikét/dokit. Célunk a penge (blade)
megszerzése. Ehhez eressziik le a gépet (elsé gomb a konzolon), majd magat a késeket
(harmadik gomb), végiil a szikét kilazitd, utols6 gombot is nyomjuk meg. Tegylk el a
pengét!

Az eddig még nem hasznalt ajtéon haladjunk tovabb az analizalé terembe. (Még el6tte
lenyisszanthatjuk a harmadik kinti idegen kezérél az “én-innen-le-nem-jovok” gydirit.)
Széval ahova most érkeziink, ott tortént anno a vérmintak elemzése (mikroszkoép), meg
valami titokzatos, biokonténer (biocontainer) elnevezés(i dologgal térténé manipulalas
(elpakolhatjuk 6t is, de késébb ugy is itt kell majd hasznalni). A program készit6i
elérebocsatottak, hogy nem mindent fogunk kapasbdl megérteni, tehat ne nyugtalankodjunk,
ha eleinte nem tudjuk, mi mire lehet j6... Kezdjik meg a céltudatos berendezés-rongalast! A

24 GAMEMASTER www.gamemasterhu



The Ward

mikroszképbdl kellene kivenniink a vérmintat, és a vilagité lencsét (glowing lens). Ehhez a
fényes koroket kell a mikroszképon talalhatd négy “kurzormozgatéval” egymashoz illeszteni,
majd a nagy, kézépsé gombot megnyomni. Mienk lesz a vérminta, tan éppen a sajatunk ez,
de mindegy, errél raériink késébb valamilyen uton-médon meggy6z6dni. A fényforrast az
er6tér megsziinésével (amit a nagy gomb nyomkodasaval értlink el) kdnnyedén zsebre
vaghatjuk. Ez a megmozdulasunk azonban a rendszert vaghatja - nem zsebre, hanem -
tonkre. Ez j6, mert igy tavozhatunk a bal oldali ajtén. Ekkor mar persze eléggé
idegesithetének talalhatjuk a folytonos “USE XY CARD ON DOOR” dolgokat, sajnos
azonban ez ellen semmit nem tehetiink.

Egy akciofilm kell6s kbzepébe csoppeniink. Meglehetésen komikus azonban, hogy nekiink
hattal allva egy aprocska sziirke a tavolba 16vold6z, mikdzben egy lathatatlan valaki
|ézersugarakkal a folyosét célozgatja. Miutan megjegyeztiik magunkban, hogy ennél tizszer
jobb jeleneteket lathatunk a legrosszabb spagetti westernekben is, szaladgaljunk at a
szemkozti ajtéhoz. Nicsak, még egy idegen holttest! O is “meggyiiriiztetett’, tehat nincs is
mas dolgunk, mint - szépen fejl6d6 ékszerészi karrieriinket folytatva - lendiiletesen
lekapdosni az x-edik ujjardl a csecsebecsét. igy mar 3 van beléliik, hasonldképpen az
eléttiink - feltehetbleg ajtonyitogatasi céllal - elhelyezett konzolon 1évé “bemeneti
nyilasokbdl” is. A lencsével vilagitsuk meg a szenzorokat, majd - tapasztalva az egyik
Uzemképtelenségét - a csavarhuzéval SOKSZOR! bokjiink oda. (Az lehet, hogy a
csucstechnika manifesztacidjaval szembesiiltink, de a régi jo foldi moédszerek itt is
hatasosnak bizonyulnak!) Késsiik 6ssze a hibas drétot egy kattintassal. Ezek utan egy
kellemetlen rejtvénnyel kell boldogulnunk: a gydriket kellene a megfelelé sorrendben a
helyiikre illeszteni, mindezt gyorsan, kilénben a gép Ujra kezdeti veliink az egészet. Ez nem
szép huzas, tanacsos is a targylistankat “kifagyasztani”, azaz mindig lathatéva tenni
(kattintas az Apollo jelre a jobb alsé sarokban). Miutan mar 2 gyUri a helyére kerdilt (a 3
piros/zold csik segithet), a kis idegen felénk hajit egy negyedik gydrit. Mentsiink. Elvileg
ugyanis 3*2*1, azaz 6 lehet6ségiink van maximum (ha mondjuk elfelejtettiik, hogy hova is
raktuk a 2 el6z6, j6 gy(rit), de valoszinlbb, hogy igen hamar meglesz a j6 megoldas. Ezt
irjuk fel, jegyezziik meg, satobbi. (Nekem speciel RED, CYAN, BLUE volt, de egyszer
megvaltozott, egy toltés utan...)

Ekkor Zénénkat lepuffantjak, mi meg belépiink az uj helyiségbe. Na most itt AZONNAL
nyomjuk meg a mellettiink 1évé piros
kapcsolét, killénben hamarosan
porra és hamuva valunk! Valamiféle
iranyit6 terembe jutottunk. A
képernyén egy gyuri
behelyezésével megkapjuk a
szokasos térképet. A szoba kdzepén
lévé asztalon egy alig észrevehet6
bucka (bump) van, piszkaljuk meg,
ezutan régton hozzajuthatunk a
memorizerhez (memorizator,
memorizalé, mi mas?). Haladjunk
tovabb, természetesen ne arra,
amerrdl jottlink. Az ajté szenzorara
M kétszer kell kattintanunk, és maris
=Bl valami Uregszer( vajatban (vagy
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vajatszeru Uregben) kéborolhatunk.
Mivel az ut sehol nem agazik el,
kénnyen egy hatalmas, latszélag a
szabadba vagy valamilyen nagyon
magas tetézetl teremben talaljuk
magunkat. Ez egy asatas helye. Itt
valakik valamit kerestek. Es talan
meg is talaltak. Tapizzuk meg a
lebegé kovet (floating stone), mire
az atalakul egy kélappa (plate).
Miutan elvermeltiik, a masik lebegd
kovet nyomkodjuk par masodpercen
keresztil (folyamatosan) s
kisvartatva kristalydarabokka
(crystal tiles) és egy kristalykappa
(crystal cone) valtozik. Nagyszerd.
Kukkantsunk a foldre. Egy furcsa jelet lathatunk, melyet valami Grbéli géniusz-Pistike
talalhatott ki, vagy illeszthetett 6ssze kozmikus kirakdjabdl. Mellesleg ezt mar eggyel errébb
is megcsodalhattuk, akkor is nagy hatassal volt rank, vagy legalabbis karakteriinkre. Ha
nalunk vannak az el6z6 par mondatban emlegetett kristalydarabok és satébbik, akkor
elkezdhetjik kirakni az elsé komolyabb puzzle-t.

Elvileg szineket kellene eléallitanunk keveréssel (a kristalyok egymasra pakolgatasanak
keverésével), de még a kedves horvat mesterek sem vették magukat tal komolyan, mert a
hintek eléhivasaval (ami még normal fokozaton is engedélyezett!) megkapjuk a
végeredményt. Nem lenne ez olyan borzaszté fejtord, csak hat nem a rendes szinkeverési
szabalyok érvényesiilnek (pl. kék+sarga egyenld lenne z6lddel), hanem valamilyen
specidlis, lencsén valé atszlirédéses dolog. Legalabbis remélem, hogy van valami
szabalyszerlség benne, mert én csak a probalgatassal tudtam elére jutni. (Egyszeri logikat
kovetve: elészor azokat a szineket “kevertem ki”, melyek csak 2 csempébdl tevédtek dssze,
majd a 3-asokat.) Epp megoldottam volna (de komolyan!), amikor kicsit eléreszaladtam a
segitségekben, és kiirddott a megoldas: 1. |épés: felsd, cyan kor (tlrkizkék) lepakolasa 2.:
fels6, sarga haromszog 3.: alsd, piros haromszog 4.: also, zold kor lehelyezése. A sorrend
a kiulénb6z6 atfedések miatt fontos. Ha mindezzel elkésziiltiink, koronazzuk meg mivinket
a kristalykuppal.

Ekkor megjelenik két idegen. Sajnos a program nem rendelkezik megfelel6 grafikaval
ahhoz, hogy lathassuk, a (kirakoéssal tortént szerencsétlenkedéseink miatt keletkezd) réhdgé
gorcs rohamok mennyire viselték meg az apronépet. Mindenesetre komolyabb hurokat
penditenek meg: elregélik, hogy milyen szerencse, hogy vagyunk, mert mi biztosan a
Préfécia altal megjosolt “Hés” (az Orz8, a Ward) vagyunk, aki mindenkinek keresztbe tesz,
aztan 6vé lesz a falu 0sszes lanya, vagy valami ilyesmi. Na j6, a két idegen azért
megvilagitja nekiink az eddig torténteket, meg a joslat Iényegét is: vannak a Sziirkék
(Greys), meg a Reptoidok, az utébbiak csunyak és rosszak, meg egykoron éltek a Késziték
(Makers). Namarmost, a Késziték nagyon profi csakok [évén mindenféle szupertechnikat
birtokoltak. A masik ketté kevésbé profi csakdkbal allt, mig mi, emberek, valahol a létra aljan
leledziink az atomfegyverekkel és a csillaghabords programokkal. Miel6tt a csavarhtzéval
megmutatnank nekik, hogy milyen az emberi csticstechnolégia, megnyugtatnak, hogy azért
mégis csak mi vagyunk mindennek a nyitja: valami emberféle kell ahhoz, hogy a letlint
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Készitdk eltlint cuccainak titkat megleljék. Epp ezért a Sziirkék, akiket a Reptoidok
implantokkal rabszolgava tettek, el-elszipkaztak minket a Foldrél, hatha meglelik a megfeleld
alanyt. Ez a bazis is ilyen Sziirkékkel volt tele, akik végul follazadtak a Késziték technikajat
hasznalé reptoidok ellen, de elbuktak. Ahhoz, hogy a nagyszer( régiek ereklyéivel (artifact)
kénnyebben kapcsolatba Iéphessiink, kapunk valami technovirust (az otthoni
influenzajarvanyok utan ez mar meg se kottyan). Ami egyelére hasznosabbnak tinik, az a
tar, melyet a stukkerunkhoz ajanlanak fol. EQy kommunikatorral lehetévé teszik
szamunkra, hogy olvashassuk a szovegeiket is. Eljen. Targyatadas elétt azért még kijeldlik
leendd uti- és egyéb céljainkat is: elészor a biokonténerrel kellene egyesilniink, mely
learnyékolja a technovirust, majd a bepakolasra varé konténerekben megbujva a Marsra
kellene kiruccannunk (Cydonia sivatag, a la UFO - Enemy Unknown), hogy a
kapcsolatunkkal (Nexus) talalkozzunk, aki majd tovabbi informaciokkal szolgalhat. Neki
elvileg A jelet kellene vadul mutogatnunk. Megkdszonve segitségliket, lassan tavozhatunk.
(Csak elmenetel el6tt még azonositsuk be veliik a targyainkat, kilénos tekintettel a
vérmintakral)

Visszafelé halljuk/latjuk, amint instruktorainkat a feledés 6svényére kildik (gyk. lepuffantjak).
Feltehetéleg ennek mi is aldozatai lesziink, ugyanis ritka az olyan ember, aki els6re
kapasbdl, 10 masodperc alatt “belti” az altalunk NYITVA hagyott ajtdé zarjanak
kombinaciodjat. (Ugye a gydrlk sorrendjét felirtatok?!) Ha ezzel megvagyunk (nem koénnyd,
nem konny(), és az ajtét visszazartuk, akkor a térképes szobaban maris hasznalhatjuk
fegyveriinket. Toltet be, célozzunk a racsra (grate), s rovid, de latvanytalan animacioé utan
megnyilik az ut a szell6z6be, és nem mellékesen kifogy a pisztolybdl a toltet. (Na kdszonjuk,
Mr. Idegen1 és Idegen2!)

A jaték (szamomra) egyik legunszimpatikusabb részéhez érkeztiink: maszkalas a szik
szell6zében, eréterek nyitogatasa-csukogatasa, droidok terelése. Jaj. A nagy munka elétt,
mivel inni nem tudunk (sehol egy kélaautomata), béngészhetiink a szamitégépben. (Az
inditashoz a negyedik gydirt kell behelyezni. Amugy is megy, csak korlatozottak lesznek a
jogosultsagaink.) Hamar raakadhatunk az dsatasok torténetére. Sorozatos kudarcokrol
olvashatunk, amint az 6si, nagy hatalmu ereklyék utan kutakodtak sziirke barataink.
Megtudhatjuk, hogy mas embereknél nem értek el eredményt, de a mi DNS-Unk aztan
igazan jonak bizonyult. A fold kdzepe felé megbuvé artifact ugyanis reagalt rank. Miel6tt
hasznalatba vehettek volna minket,
kitort a lazadas.

Ha eleget ,gépeztiink”, valasszuk a
Life support (Eletfunkciok
fenntartasa) menipontot. A
kék/piros, rogbi labdara hasonlité
abracskak az eréterek.
Robotcsalogatas, elsé fejezet:
terelgessiik az eréterek
nyitogatasaval/csukogatasaval a
gonosznak titulalt (narancssarga)
droidokat balra. (A kapunégyestdl
balra.) Arvan marad jobb oldalt egy
takarité robot (maintenance robot,
z06ld szin(), menjink oda hozz3a, és
pengénkkel vagjuk le a kezét (robot
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hand). Szegény amugy se muikddik,
neki ugyse kell mar. Az operativ
tarja azonban még funkcional, ugy
tlinik, valami elemecske lehet
benne. Mivel atkozottul triikkkos
gyerek ez a Walker, ezért most
egyszerlen egy zsenialis dolgot
fogunk véghez vinni vele.

De el6bb, kis kitéréként a memorizer
hasznalatarol szélnék: kétségtelenil
egyedi otlet, hogy egy egyszer(
targgyal lehessen egy csomé
mindent csindlni, de kissé nehéz
belerazoédni a hasznalataba. Pedig
nagyon fontos. Széval: ennek a
targynak az a célja, hogy a
kiilonb6z6 robotokkal, gépekkel kapcsolatba tudjunk lépni, t6lik informacidkat, adatokat
szerezzink, vagy éppen utasitsuk 6ket dolgokra. Elé6fordulhat, hogy maguktél ezt nem
teszik meg, ilyenkor valamilyen kod sziikséges a kapcsolat felvételéhez. Egy adott
képernyén a memorizer-t el6észedegetve megtekinthetjiik azokat a gépeket, melyekhez
hozzakapcsolédhatunk (a transmit paranccsal). Kivétel a “gép” kategdria alél a biokonténer,
melyhez szintén csatlakozhatunk. El6fordulhat, hogy nem is kell a célpontunkat kozvetleniil
“comm. link”-elni, csak ugy a leveg6be kiildeni egy-egy kddot, amire reagalhat.

A fentebb emlitett remek 6tlet az alabbi: mi lenne, ha a nyaklancunkat valaki masra
pakolnank at, és 6t kdvetnék nyomon az idegen er6k? A koltéi kérdésre inkabb
cselekedetekkel valaszoljunk, mert ha sikerll nyakékiinktél megszabadulnunk, nyert tigylink
van!

Nos, akkor fogjunk hozza terviink megvalésitasahoz. Beszélgessiink el a takarité robottal
(memo. bekapcs, comm. link to maint. robot)! Toltsiik le a 102-es és a 103-as Utvonalat
(receive route 102, route 103, csak a 103 kell majd). Induljunk vissza, de ne a szenzoros
szobaba, hanem az orvosi felé, melyet az északi jarat végén talalunk. (Egész pontosan az
“itt forré van, nem megyek tovabb” folyoséra jutunk, innen mehetiink sebészkedni.) Az
utunkat elall6 racsot a csavarjainal (screw) fogva, a robotkézzel szereljiik le. Megjegyzem,
hogy én borzaszt6é nehezen talaltam meg a csavarokat, mert a képernyé nem 100%-os
fényességgel ragyogott, és egyszerlien beleolvadtak a fekete hattérbe. (A racs fonti része
felett keresd 6ket!)

Az orvosiba érve nekilathatunk a mitéthez. Szamomra ez is nagyon maceras dolog volt:
bekapcsoltam a szoba jobb oldali részében talalhatoé képerny6t, majd az abductees
meni/remove necklace... menlpontjat valasztottam. Erre semmi nem tortént, kiirta, hogy az
“A” jeld robot varja az alanyt. Mindennel prébalkoztam, mig nagy sokara 6sszejétt a dolog.
Masodik végigjatszasi probalkozasom esetében viszont minden siman ment. Utdlag
kulcsmomentumnak tiinik, hogy “nyitva” kell hagyni a konzol altal kiirt Gizenetablakot (hogy
az “A” bacsi var reank). S igy kell az aktualis képernyén talalhaté bal oldali géphez 1épni.
(Ta-da! Megszabadultunk ékszeriinktél.)

Most ismét hosszas maszkalas kovetkezik a szell6zékben, vissza a machinalés terembe.
Ezuttal tavolrdl kapcsolatba Iéphetiink a masik zdld robottal. Kiildjik a 2-es ellen6rzé
ponthoz (checkpoint exh#2), ez a bal oldali észak-déli jarat narancsszin( eréterénél
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talalhaté. A gonosz robotokat/reptoidokat csaljuk jobbra. Kdsszunk a takaritérobothoz,
miutan az elérte a 2-es ellendrzé pontot. Csatlakozzunk ra, és a 102-es és 103-as utat
kildjik el neki (transmit). Akasszuk ra a nyaklancot, és a radarszobabdl inditsuk el a 103-as
uton. Ellenségeink - ha megnyitjuk az erétereket - vigan kovetik, mi meg orulhetiink
magunknak.

Aki mar hasba I6vette magat azon a helyen, ahol a kis sziirke vivott szélmalomharcot
valakivel, az tudhatja, hogy arra - eddig - nem volt tanacsos elkalandozni. Immaron azonban
nyugodtan kisétalhatunk, egyenesen at a mikroszképos terembe. Itt megejthetjiik a
biokonténerrel val6 egyesilésiinket. Szereljik 6ssze a mikroszkopot, helyezziik be a sajat
vérmintankat. A képerny6t nyomogatva adhatunk ki parancsokat (touch screen). A videdkon
lathat6 play gombbal lehet beazonositani, hogy valéban emberi DNS-mintat helyeztiink-e
be. Ha igy cselekedtiink, a jobb széls6 gombbal egyesithetjik DNS-linket a biokonténerrel.
A muvelet csak akkor hatasos, ha a biokonténert visszahelyezziik eredeti helyére. (Vagy ha
mondjuk el sem emeltilk onnan.) Hasznaljuk a felvett masszan a kristalykupot.

Most pedig dnmagunkba (ltetjik a biokontit: memo. bekapcs, generaljunk egy kédot
(Generate key code.) Comm. link to biocont, Uj kod elkildése (transmit). Zarjuk le a
kapcsolatot, és kuldjuk el “Uresben” a kodot. A biokonti azt képzeli, hogy ez 6, és egyesiil
veliink. Ha valami nem jott 6ssze, inkabb t6ltsiik be az allast, a hibat meg a vérmintaban
keressik (feltehetéen a haverunkét tettiik be). A k6z6s kédunkat kodoljuk le a memorizer
“scramble” opcidjaval. Elég csak egyszer szkramblézni.

Lassan a Mars felé kellene indulnunk, s
bar a kedviink ehhez nem jétt meg e sok
gyotrédéstél, de itt mar nincs mit tenni. Koldnia
Ballagjunk a hullahazban lévé gémbhéz
(Walker amugy sem tud mast, mint
ballagni...), és toltsiik le a “security level
6"-ot (link to security sphere, receive sec.
level 6). Ez azt a biztonsagi szintet jelenti,
amit a gdmb eddig tett: “idétlen forgolédas
és korozés”.

Erre az egész gémb-szekciéra az alabbi
dolog miatt volt sziikség: koztink és a
Mars k6zott mar csak egy akadaly all: egy
randa biztonsagi masinéria, mely a
16v6ld6z8s folyosod végen Orzi a hangart,  FRNSSTIESEEoER
nyolcas szint( biztonsagi besorolassal, :
ami a “mindenre 16vok, ami megmozdul’-
lal egyenlé. Belépve felségteriiletére
szintén roppant gyorsan fel kell télteniink
neki az “idétlen forgolddas és korozés’-t.
(Transmit sec. level 6; nem kell kapcsolat
a géppel!) Ha ez megvan, batran
besétalhatunk a hangarba. Egy maszk
(mask) és egy oxigéntartaly (oxygen
tank) felvétele utan Iépjlnk be a ]
konténerbe (ez lenne az Grhajonk). Ezt a Ml ..
memorizer-rel tehetjik meg. Toltsik le a
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kédjat, majd kildjik el a levegébe! A o
konténer kinyilik, odabenn (az ajté
memorizer-es becsukasa utan)
pedig 0sszerakva a maszkot és a
tartalyt lezarhatjuk az elsd, hosszura
nyult fejezetet.

Masodik rész, az emberek
koléniaja a Marson

Kalandos utunk a Marson Iévé
odahaza a tudésok egy esetleges
marsi Ut viszontagsagait kutatgatjak,
addig szorgos idegenek egész
formas tarsulatot gyujtottek dssze a
legvaltozatosabb emberekbdl a vords bolygén. Cydonia, azaz Kiidénia fagyos sivataganak
mélyén folytatodik a vildg megmentéséért folytatott kiizdelmink.

Egy siklén hoznak be minket leendé otthonunkba, mégpedig egy unszimpatikus, Ripper
névre hallgaté egyén. Mint késébb azt magunk is megallapithatjuk, egy valésagos neo-
Auschwitzba keriltiink. A kezdet kezdetén err6l még csak sejtéseink lehetnek:
korbevezetnek minket (nincs sok helyiség), és a f6nokhoz visznek. Ripperrél kideril, hogy
egy faragatlan alak (=bunkd). A kolénia vezére Jack Marshall, aki félvazolja a helyzetet:
jogunk nincs sok, ériiljiink, hogy éliink. Oriilink. Javaslom, hogy fé szabalyként mindenkivel
legylink kedvesek (kivétel ez aldl Ripper), mert kiilonben sehova sem jutunk. Marshallnak is
hevesen bodlogassunk, és ne mutassunk meg neki semmit. Bacsuzoéul szélnak, hogy a
harangszo hallatan igyekezziink a templomba, mert a mise kotelezé.

Tarank végeztével a sajat szobankat leshetjik meg, majd a WC-be pakolnak, hogy
segitsiink a mar meglévé személyzetnek. Ordmmel tapasztalhatjuk, hogy targyaink szama
csokkent, sok foloslegtél megszabadultunk.

A jaték jellege itt targyfelvevdsroél inkabb beszélgetésre valtozik. Nekem ennek a résznek a
lazasaga tetszett, bar leirast egy picit nehezebb késziteni rola.

A WC-ben indulunk tehat. Beszélgessiink az itt szolgalo brazillal, Sebastian Mezengaval.
Elmondja, hogy Ripper 6t is molesztalja, nem tudja, hogy miért. Minden lakét (tan még az
6roket is) az idegenek raboltak el. Szdl egy par “alapszereplérél” is. Javasolja, hogy a
kartyaszobaban (gambling room) gyakran jelenjiink meg, mert ott lehet egy csomé emberrel
beszélgetni. Ha a kis brazillal elcsevegtlnk, nyugodtan allitsunk meg mindenkit egy rovid
csevelyre. Egy paran még nem allnak vellink széba, mert még Ujak vagyunk.

Kisvartatva harangoznak, mi pedig a kotelez6 istentiszteleten vehetiink részt... Egy fiatal n6,
Jessica Blaze szdlit le minket. Udvézdl, majd egy keveset beszélgetiink vele. A mise utan
Ripper elcsal minket (“Marshall latni akar”), majd jol megagyal. Csavarhizénkat ilyenkor
bezzeg nem hasznaljuk... (Ugy latszik, szomszédaink nem néztek kellé mennyiségi
bortdnfilmet.) A verés utan Jessicaval a templomban, majd odakinn is beszélniink kell. Még
szinte semmibe nem avat be minket, mindéssze csodalkozasat fejezi ki, hogy milyen remek
kis ruhazatunk van. (Megnyugtathatjuk, hogy neki is.)

Egy id6 utan foltérképezhetjiik a terepet: adott a kiilsé rész, mely egy terasz-szeri
képzddmény. Mély szakadék veszi elejét szokési terveinknek. Harom kapu nyilik a kolénia
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kiilonb6zd részeibe: a bal szélsé a templom felé visz minket, a k6zépsé a szobankhoz, a
jobboldalin keresztiil arra a folyoséra ériink, melybdl a f6nok és az 6rok lakdhelyei nyilnak.
A két széls6 kapun keresztiil el6bb-utdobb ugyanazokra a helyekre juthatunk, tehat egy
korjarattal szembesilink. Ez a sok atjaré gyakorlatilag az alabbi par helye juttathat minket:
1. a WC, 2. a kartyaszoba 3. a f6nok szobaja 4. a templom.
Ebbdl a f6nokhdz NAGYON sokaig nem kell menniink, a WC-be csak Mezengaval valé
tarsalgasunk esetén, a templomba meg csak az elébbi mise végett kellett benézniink
(egyeldre). A kézpontunk, a féhadiszallasunk tehat a kartyaszoba/kartyabarlang lesz. A
szerepl6k egy id6 utdn amugy is csak itt lesznek hajlanddak veliink széba allni.
Uljiink is le egy-két partira a Jatékossal (Gambler), akivel blackjack-ezhetiink. A jol bevalt
mentegetds-toltdgetds taktikaval kdnnyen legy6zhetd, Iényeges azonban, hogy az utolsé
targyat sosem kaphatjuk meg! Kezdetnek elég elnyerniink az ajtényité kartyajat (gambler’s
card), késébb az eziist dollar (silver dollar), az arany gy(ri (golden ring) és a Pager
nevezetl egyén kartyajanak fele (half card) is hozzank vandorolhat. Most ezek még nem
kellenek. (A kbzépso6 ketté késdébb sem, a fél kartyat meg nem is biztos, hogy ilyen koran
megkaphatjuk.) Es persze ne veszitsiink el semmit (legfeljebb az Gjdonsiilt érankat)! (A
Jatékossal a kartyazason kivil semmilyen mas igyink nem lesz.) No, ha mar ennyire a
blvoletikbe keritettek a lapok, akar jésoltatni is elnézhetlink a szomszédba. Itt Rita
Mayden, az ugyeletes josné lics6rog, és varja a vallalkozé kedvi jeldlteket. Jottiinkre vidam
joslasba kezd, majd koézli a nem tul biztaté eredményt: a Szerencse Kereke (Wheel of
Fortune), a Halal (Death) és az Otszogek Kiralya (King of Pentacles) fémjelzi kdzelgd
sorsunkat. A kartyak mokas abrazolasukon kivil egyéb dolgokra is jél hasznalhatok lesznek.
(Még nem tudjuk elemelni 6ket.)
Ezutan az események bekdvetkezte nagyjabal télink fligg, bar a jaték linearitasa
megmarad, igy mi gyakorlatilag csak néhany informacié megszerzését tudjuk befolyasolni.
igy ismerkedhetiink meg Jeffrey Morgan doktorral (akirdl késébb azt allitjak, hogy nem is
orvos), Rosa Martinezzel (akit Mexikobdl raboltak el az ufék és az implantokrdl - az
emberekbe injektalt befolyasolé eszkdzokrél - elég sokat tud; no meg az 6vé volt az
aranygydir(), Corleonéval (k6zismert nevén Hacker, aki egy hacker), Jake Palminskyvel
(neki meg van egy radidja) és a “masik oldalon” Mike “Disznéfej” Shifferrel (buta 6r, de
alapjaban véve rendes) meg Slashsel (aki nem a gitaros, hanem egy szétlan cowboy
Marshall szob3aja elétt).
Ha Ujra 6sszefutunk Jessicaval (egy
idére eltlnik), majd eleget
cseveglnk, és megkérjiuk, mondja el
a HOSSZU valtozatat sajat
torténetének, akkor elarulja, hogy a
sz6ke, napszemiveges, fehér
kopenyes figura (aki eddig nem allt
szbba vellink) nem mas, mint Dr.
Webber, akivel 6 egyutt dolgozott.
Webber nagy kutaté/sebész volt, de
egy paciense meghalt, amikor
implantot akart eltavolitani beléle,
__ ezért abbahagyta a dolgokat.
Szintén Jessica mutat be minket
John Holbrooknak, azaz a
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papnak/prédikatornak (preacher).
Egy életre elegendd fantasztikumot
regél el a sok szerepld, a feketébe
0ltozott tigynokokrdl (Men In Black
(MIB)), a titokzatos kisérletekrol
melyet a kolénia egyes lakéin
folytatnak, a lazadasrol, melynek
majdnem minden vezéregyéniségét
eltlintették, és arrél, hogy maguk az
idegenek is rabok. (Implantokkal
telepakolt Szirkék, akik a Vezérl6k
(Controllers) névre hallgatnak.) Az is
elég hamar vilagossa valik, hogy
bennilink egyaltalan nem biznak,
mert mi megtarthattuk a ruhankat,
dolgainkat, mig nekik semmijik sem
maradt. (Erre ugye az elején Ms. Blaze is tett egy utalast.)

Hosszas beszélgetési-folyamat eredménye, hogy valami sejtést kaphatunk arrél, hogy él
még az ellenallas, létezik valamiféle Belsé Kor (Inner Circle). Egy izben Marshall is
magahoz rendel minket, csak hogy tisztdzza: vagy vele, vagy ellene vagyunk, jobb lesz, ha
nyugton maradunk. De eddigre mar lassan elérkezik az a pillanat, amikor Rita hivat minket,
surgbésen. S amikor belépiink a szobajaba, senki nem var rank, viszont lehetéség adadik a
kutakodasra: azok a balszerencsés jatékosok, akik mar sajat szobajukat tiizetesebb
vizsgalat ala vetették, észrevehették, hogy a szekrénykéket egy 3x3-as kirakojaték nyitja,
melynek elemei rdadasul forgathatok. A megadott minta nélkil egy sem all 6ssze. Nos, ilyen
6rzi a josnd (feltehetbleg) legdragabb kincseit is. Miel6tt magunktdl elkezdenénk kirakni a
kombinaciét, tegyiik el a nekiink jésolt jovét képvisel6 lapokat! Igen egyszerl meglatni, hogy
a Szerencsekerekecskés kartya a megfelelé képpel bir, ez alapjan jatszi konnyedséggel
lathatunk neki a munkanknak. A helyes sorrendet ennél a kirakdsnal még le is birom irni (a
késbbbiekben az abrak 0sszevisszasaga ezt nem teszi lehetévé): 1. sor: kéz, 2 db
haromszég, kéz; 2.sor: lab, fej, l1ab; 3.sor: krixkrax <iires> krixkrax. Fontos!!! Ugyeljiink a
helyes forgatasi iranyra! Ez a krixkraxok és a 2 db haromszog esetében kiléndsen
megtévesztd lehet. Ha ezzel megvagyunk, a szekrénybe rejtve egy szenzorra bukkanunk.
Hm... Ez lenne a kincs? A valasz sajnos igen. Talan felt(int mar, ha meg nem, azért senki se
hibaztassa magat, hogy a kiralyos lapon van egy fliggbleges “csik”. A ravasz Rita ezzel a
lappal aktivalta a szenzort! Meg most mi is. Eredményiil egy, a falon nyilé ajtét kapunk, mely
titkos helyiségekbe vezet! Korabban valaki mar emlithette, hogy létezik, most személyesen
is megbizonyosodhatunk réla.

A sok er6lkddés utan mindazonaltal kicsit furcsanak tartom, hogy mindéssze egy darab
jegyzetfuizetet (notebook), és egy Ujabb (kdnyvek mogé) rejtett szenzort kapunk.
Csalddottan kell tdvoznunk, azonban kint csupa vidam emberke fogad. Gyorsan kideril,
hogy ez amolyan “megbizhatésagi teszt” volt. Kifelé menet Ripper éppen Rosa Martinezt
inzultalja, Walkeriink pedig végre kell6 batorsaggal Iép kdzbe. (Ripper jobbra el.) Immaron
nem art, ha nalunk van Pager fél kartyaja, igy beszélhetiink is réla egy csomé emberrel.
Kidertl, hogy 6 egy abszolut brilians elme volt, egy legenda, aki sajnos eltiint. De volt ez a
kartyaja, amivel mindent ki lehet nyitni. Mindenki batorit, hogy szerezziik meg az egészet
(azaz mindkét felet). Talan a radiés az, aki szol, hogy a templomban Rosa var rank. Amikor
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ellatogatunk hozza, megkdszoni hatarozott follépésiinket, és cserébe a mellettiink l1évé
szoba széfiének kombinacidjat tartalmazé cetlit nyujtja at nekiink. Remek. A szobaba a
Jatékos kartyajaval konnyedén bejuthatunk, majd az elébbi 3x3-as kirakéhoz hasonlé (csak
az abra mas) akadallyal kell megkiizdenlink. A cetli alapjan ez senkinek sem okozhat
gondot. “Odabenn” mindenki legnagyobb 6romére a kiskakas félkartyajat leljik, azaz a
“mindent nyitd” két eleme birtokunkba kertilt. Csodas. Szdljunk Hackernek, hogy ugyan
javitsa mar meg nekiink, mert ki tudja, talan egyszer még kellhet. Corleone szivesen segit.
(Eddigre kialakul a kép a titkos szovetkez6krol: Jessica, a pap, Webber, Rita és Hacker
lehet a tag. Plusz hallhatunk egy olyan tagrdl is, aki a rosszfilk csapataba épiilt be.)

Némi barati csevely utan, melyet a WC-ben és a “kaszinéban” ejthetlink meg, ujabb
Uzenetet kapunk. A kézbesité Jake Palminsky, a feladé John Holbrook. Nocsak. Senki nem
mer SZEMELYESEN elénk jarulni? Ha nem, hat nem.

Sétaljunk el a paphoz. Mikdzben valami halvany gyanu szele kezdi belengeni a kdrnyéket,
egyre jobban tudatosodik benniink, hogy Walker bizony egy szponzorok nélkdli overalban
maszkalé David Coulthardra hasonlit. A papnal persze senki nincs, sét, az ajté rank
csukadik, és a levegb is el akar szallni. Nocsak. Tan az életiinkre tort valaki? (Igen.) Akkor
cselekedjlink gyorsan! Nézziik meg kdzelebbrdl a képet, annak is a jobb kézép része
melletti szlrke/barna Ures részt. Nyomjuk meg a minden bizonnyal kénnyen megtalalt rejtett
kapcsolot, majd a megnyild kutylik kozo6tt a csavarhuzoval nyissuk meg a biztositékos
dobozt! A harangot valaki elrontotta! Az aldéjat! Kosslk 6ssze a vezetékeket X alakba, majd
a biztositékot (fuse cap) cseréljik ki a CBS rakéta modulunkra (érthetébben: az Apollo
modellre). A harangot megzorgetve szikraesét kapunk. (Bocs.) Akkor az X mégsem jo,
kossiik egymasa parhuzamosan a két vezetéket. Harang!

Némi kozjaték utan magunkhoz tériink, és 6rommel tapasztalhatjuk, hogy egyrészt éliink,
masrészt megloptak minket, harmadrészt mar biznak benniink a tébbiek, negyedrészt
Hacker elhozta Pager kartyajat. Rovid beszélgetés utan kideril, hogy Ripper terrorizalja a
kartyaszobat, ezért oda nem tudunk belépni egy ideig. Mivel az események folgyorsultak,
ideje akcioba lépniink! Rendeljik magunkhoz a papot (egy csdngetéssel; a szobajaba
Pager kartyajaval nyerhetlink bebocsatast). Hallgassuk végig, majd kérjik meg, hogy
fedezzen, mikdzben tamadasba lendilink. Ezt egy misével érheti el. Mas kérdés, hogy ott
nem létinkbdl kifolydlag tdbbet mar nem rejtegethetjik ellenallasi szandékunkat.

Nyomas Rita szobaja, ahol a
kirallyal valé babralas helyett
egyenest a “mindenvivé” kartyankkal
probalkozzunk (siker). Hacker ugyan
figyelmeztetett, hogy nem lett
teljesen tokéletes az alkulcsunk, de
innentdl kezdve minden nyilaszarén
probalkozhatunk Pager atyank
orokségével. A titkos szobaban talalt
szenzor aktivalasa Ujabb titkos
helyre ad betekintési lehetéséget.
Nem hiaba, hiszen végre egy

| hasznalhaté nyomra akadunk: a

- kordbban némelyek altal mar
emlitett orosz joszseni(nd)
(Pavlovna) jegyzeteit bongészhetjiik
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végig. Kiderdl, hogy 6 is tudott a
proféciarol a Ward érkezésérél, meg
arrol, hogy nélkiile a reptoidok
megszerzik a Késziték tudasat, és
akkor vége van a Foldnek. Ami
szerinte egyébként az univerzum
kozpontja lehet. Ahelyett, hogy
képzeletbeli vitaba szallnank az
elveszett holggyel, a boritéon
talalhaté csillagtérkép-szer( abrat
masoljuk at sajat jegyzetfiizetiinkbe.
Ha ezzel megvagyunk, Jessica jon
(“nem hagylak magadra, David”),
maijd kisvartatva a pap is hozzank
csapodik. Uj feladatot kapunk,
méghozza azt, hogy a koléniatol
nem messze fekvé varosban lévd szlrke-kapcsolatainkkal folvegylk a kapcsolatot. Eddigre
ugyanis a legtébb szerepl6 hajlamos volt a sziirkéket az “olyanok, mint mi” jelz6ével
félruhazni, ez alapjan pedig nem kellene cudarul bannunk veliik. Fél tehat, az eljovendd
szbvetségeért! A folt természetesen szo6 szerint kell érteni, hiszen a szell6z6rendszerbe kell
bemasznunk. Aldom horvat barataink nevét, hogy ennél a pontnal nem kellett valami
kacifantos labirintuson atverekedni magunkat!

Ehelyett rogtdon a varosba jutunk, egy szokasosnak mondhaté szoba-szenzor-Pager kartyaja
rutinmunka elvégzése utan. A hatalmas teriileten csak kis pontokként latszunk. Valasszuk a
bal oldali be/kijaratot. Egy utcaszer( képz6dményre jutunk, ahol elére és jobbra mehetliink
tovabb. Mivel Jessicanak aggalyai vannak az elérével kapcsolatban, marad a jobb oldal. Itt
egy némiképp becsapds szenzor var rank, mert a rutinszert mozdulatok utan semmi nem
latszik kinyilni. A Iényeg ebben rejlik: nem latszik, de valdjaban a fal atjarhatéva valt. Jarjuk
is at!

A fényt kovetve a cselszévd Sziirkékhez jutunk, akiknek csupa furcsa neve van. Nem
kimondhatatlan, csak furcsa. Miutan részletezik, hogy nem sok esélyiink van ugyan, de
azért mégis probalkozni kellene, rajtunk ltnek a gonoszok. A Sziirkék behullanak, mi meg
menekdullnk. Annyit azért sikerilt megtudnunk, hogy a Szent Hegységben (Holy Mountains)
rejlik a Késziték tudasa. A bokkendé csak annyi, hogy a hegyek a Dracon, egy nagyon-
nagyon tavoli bolygén leledzenek. Oda pedig csak a reptoidok hajoival tudnank elmenni.
Sajnos ebben a Sziirkék mar nem nagyon segithetnek (azért egy kicsit fognak). Hamarosan
a szell6zérendszer vendégszeretetét élvezve visszatérhetlink a koloniara.

Itt a pap szorgalmazza, hogy hireszteljik el az embereknek, hogy itt vagyunk, nem haltunk
meg (esztelen szaladgalas és beszélgetés). J6, menjink. Ritaval is k6zoljik, hogy mi a
szitu, bar 6 ezt nyilvan tudta, de azért mégis. Ugy mellékesen szdl egy hidrél, mely a
hihetetlen mélységet (fissure) hidalja at, mely a Vezérl6k szobajaba vezethetd, és itt, a
bazison van a taviranyitdja. Ezzel az inféval természetesen megint nem tudunk egy ideig mit
kezdeni, hiszen kifele menet megint az utalatos Ripperbe botlunk, aki tovabbra is a
telepiilés legunszimpatikusabb bunkéja cim biiszke birtokosa. Na nem sokaig. Elrangat
minket a brazil szobajaba. (Bal oldali ajt6 a privat szobaknal.) Itt mar var minket Jessica és
Marshall. Hoppa. A kedves f6ndk egy ampullas nyaklancot tett Jessie-re (mely
gombnyomasra vagy 15 percen beliil végez a bazis top lanyaval, s ezzel immaron dettd
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halallistara kertlt. Marshall balra el, a pribékjére biz minket. Tanui (és nem aktiv részesei)
lehetlink egy kis akciénak, mely soran Walker gyézelmet arat Ripper felett. Gyonyorda.
Jessica persze nem nyugodott meg, sét nekiink sem szabad, hiszen egy gonosz szamlalé
kezd el ketyegni a fejlink felett. Tizenot perc alatt kell Jessica életét megmenteniink.
(Igazabdl nem kell annyira sietni, nekem kb. fele id6 alatt siker(lt az életmentés.) Elsd
fontos lépésként motozzuk meg Rippert (+1 fagyaszté (freezer), +1 személyi hivé (pager)).
Nyugtassuk meg Jessie-t, hogy minden oké, urai vagyunk a helyzetnek. Haladjunk a
kartyaszoba felé. Ott talalkozunk Hackerrel, aki felajanlja segitségét. Szdl arrol, hogy
Marshall dekdéderével tudnank csak hatastalanitani a gyilkos nyaklancot. Ehhez viszont le
kell szamolnunk a nagyfénokkel. Szemtél-szembe harc helyett varjuk meg a kartyaszoba
el6tti helyiségben! Ahhoz, hogy elj6jjon, a személyi hivot kell megnyomnunk (a nagy piros
gombot). Walker elbujik, Marshall érkezik. L&junk ra a fagyasztéval! (Elteril.) Vegyulk el a
fagyasztojat, a kartyajat. Van nala egy papirdarab is, erre a szekrényének
nyitokombinacidjat rajzolta a kis trilkkds. Irany a szobaja! Gondolom mindenkinek feltlnik,
hogy az eddig szétlan Slash milyen készségesen nyitja ki a vezér ajtajat... No de nem sok
idénk marad halat adni neki, mert még var rank benn egy-két dolog. Példaul a szokasosnak
mondhato 3x3-as kirakds (mogotte a kartyaolvasé (=dekdder)). Itt egy meglehetésen
logikatlan dolgot kell mivelniink: korabban sz6 volt arrél, hogy mennyi implantja van
Marshallnak, mégse talaltunk egyet se sehol. A fali térkép viszont roppant gyanus, ezért
fagyasszuk le! (Nem tul logikus, igaz?) Mogotte talaljuk az implantbelévét (implant gun).
Hogy miért nem a széfben volt ez is, arra soha nem kapunk valaszt.

Rohanjunk vissza Jessicahoz (a f6nok kartyaja nyitja az ajtot, majd a dekodert adjuk
Hackernek), akit (ha mindent jél csinaltunk) meg tudunk menteni a biztos pusztulastol.
Ennek 6romére valamelyik roppant okos szerepl6é (még az is lehet, hogy mi magunk)
kitalalja, hogy legjobb lenne Rippert ledobni a mélységbe, mert ott tigyse talalja meg senki.
Jé. Hal' Istennek ezzel nem nekiink kell foglalatoskodnunk. Azonban a dolgok allasa szerint
a koldnia vészesen sodrodik a nyilt lazadas felé, ezért nem artana lassan a tavozas
Grosvényére lépni. Természetesen nem akarunk mi senkit cserbenhagyni, de a vilagot csak
igy élve tudjuk megmenteni. Ehhez meg kéne a memorizeriink, meg tan még egy-két dolog.
Nos. Marshall kartyajat az adatolvasoba (data reader, ami az imént még dekddernek lett
titulalva) helyezve lehetéséglnk nyilik az erétér-alkotta hid ki/bekapcsolasara. Engedjik hat
le a hidat, menjink at rajta, majd gyorsan zarjuk vissza. A Vezérlék (az implantos rossz
Sziirkék) ugyanis most épp azt jatsszak, hogy elkapnak mindenkit, aki illegalis
tevékenységekbe bonyolédik (pl. szérakozik a hiddal).

A vezérléterem jobb oldalan a szekrényben (hasznaljuk tovabbra is Pager kartyajat) lelhetjiuk
meg j6 oreg memorizatorunkat (jaj de utalom szegénykét), meg egy csomo implantot. A
Vezérl6k tovabbra is a kdrnyéken randaliroznak, ezért varjuk meg, amig a siklojukkal
elreplilnek, csak utana szaladjunk ki. (A hidat mindenki csukja be maga utan!)

Amint visszatériink a kolénia belsejébe, Marshall szobajanak kézelébe leszdlit minket Slash.
Mivel ekkorra nyilvanvaldéva valt, hogy 6 a Belsé Kor beépitett embere, hihetlink neki.
Elregéli, hogy a papot megverték és most nincs is maganal. (Mellesleg egyszer Ripper is
mondta, hogy megagyalja szerencsétlent, akkor oda is mentem a paphoz, mire 6 a “men;j
innét, nem érek ra” szoveggel valaszolt. Most mondjam azt, hogy ugy kell neki?) De!
Félholtan még annyit mondott, hogy “Kép, dupla-T, 5”. Nyilvan a “kivehetetlen, hogy mit
abrazol” képrél beszélt, ami a szobajaban van. (Lépjink oda!)

A kép fels6-kdzépso részén talalunk egy diszitést (ornament), amelybdl csakhamar a
széfiének kombinaciojat szerezhetjilk meg. Ujabb 3x3-as puzzle. A kitarult szekrénybdl a
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lényeges a pap kartyaja (preacher’s card), a tobbit Walker fol sem veszi. Elég sok
kattintasbol szerezhetjiik csak meg... Menjiink el a paphoz, hogy megtudhassunk ezt-azt a
dolgairdl. Szerencsére nincs maganal, kiilénben ki tudja, hova kildene minket, amiért
feltortiik a szekrényét. Tegylik be a kartyaolvaséba az 6 kartyajat, és a tt5-tel indulé kédot
“transzmittaljuk”. Csak ugy, a leveg6be. Ennek az artatlannak t(in6 miveletnek az
eredményeképpen vakité fény tor ki a kezébdl, s megszerezzik téle a psi-comm nevi pszi-
kommunikatort. Hasznalatakor egy régi ismerds, egy szirke jelenik meg, vele lehet
tavbeszélgetést folytatnunk. Kozli, hogy még nem allunk készen a megmérettetésre, még
nincs nalunk minden.

Nem baj, id6kozben ugyis neki kell latnunk az utolsé 3x3-as kirakénak, amely a mi
szobankban var rank, kulcsa pedig a csillagtérkép, melyet a jegyzetfiizetiinkbe rajzoltunk.
Senki ne kérdezze, miért talalunk tetris-elem alaki csempécskéket a széfiinkben. Mert hogy
azt talalunk.

Rovid maszkalas kévetkezik, a lényeg, hogy a jésnénkhoz kell eljutnunk, aki a szobajabdl
nyil6 titkos termek egyikében (az utolséban) acsorog. Miel6tt belépnénk Uj “torzshelyére”, a
memorizer segitségével vegylk ki a biokonténert magunkbdl (allitsuk vissza (az eredetei
allapotba) a kédjat, majd transmit). Rita a kristalybol megprobal majd kodfejtést végezni, de
kozben elarulja, hogy minket tart/tartanak a beépitett embernek, aki miatt oly’ sokan
odavesztek. Miel6tt Rézsa Sandor médjara 0sszevonnank szemoldokiinket, gyorsan
hozzateszi, hogy errél még mi se tudhattunk, széval artatlanok vagyunk, de nyomkdveté van
benniink. (Heves szitkozédas.) Szerencsére Webber segithet.

A doki segit is, bar csak hosszas unszolasra, mert - ugye emléksziink - mar sikerilt neki a
tulvilagra kildeni egy hasonlé problémaval kiizdé pacienst... A mitét ezuttal jol sil el, csak
éppen az implantunk tovabbra is aktiv marad. Harom perc alatt kellene rasézni valakire.
Pénzt senki nem akar adni érte, igy marad az egyhaz jeles képvisel6je, akibe “neki mar
ugyis mindegy” alapon az implantbelévével beolthatjuk a nyomkdveténket. Megjegyzem,
hogy ez egy furcsa lépés, a jaték készit6i valami emberbaratabb megoldast is talalhattak
volna.

No de mindegy. Ha ezzel megvagyunk, Ritahoz kell visszatérniink, aki a biokontiban [évé
kupot “elkéri”. Aztan meg hosszas munkajanak gyumolcsét mutatja meg nekiink: egy abrat
egy korvonallal, melybe pontosan bele kellene illeszteni a tetris-darabokat. (Bal gomb: darab
folvétele/letétele, jobb gomb: darab
forgatasa, ha mar folvettiik.) Nem
nagy ugy, ha elkésziltiink, a kuppal
tetézzlk a csodas alkotast! Egy Uj
targyat kapunk, s maris
beszélhetliink a Szurkénkkel a pszi-
kommunikatoron keresztil. A végsé
csatara hiv benniinket, azaz itt az
ideje, hogy a koloéniat elhagyva
meghdditsuk a Draco-t és a
Késziték pompas talalmanyainak
titkat.

Az odavezetd Ut persze rogds, meg
szik is, mert a szell6z6rendszeren
at vezet. (Be a varosba.)
Hamarosan személyesen is
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talalkozunk a Szurkével, aki par j6 tanaccsal és targgyal (holomaszk, specidlis implant) lat el
benniinket. Instrukciéi mar az idegen hajéra vonatkoznak: reptoidok vezetik, mi ugyan
beosonhatunk a holomaszk és egy “bel6tt” Vezérlé segitségével, de hibernacio el6tt
mindenképpen rank bukkannak. Ekkor ugyanis egy alapos hajé-végigjarast/szkennelést
végeznek. Ezért roppant agyafartnak kell lenniink. Az emlitett Vezérl6t egy sima implanttal
kell majd megléniink, a holomaszkkal pedig a “Reptoid Maintenance” opcié kivalasztasaval
Olthetiink Grlény alakot. Baratunk arrdl is beszamol, hogy a hajé tulajdonképpen a Késziték
muve (mint minden mas technikai csoda, amit a reptoidok hasznalnak), ezért ha mar a
Wardkeént folismer minket, mi lesziink hazai palyan, s a gonoszok lesznek a behatoldk.

A dumcsizas utan a nagy terembe, majd a bal oldali |épcsén folmaszva egy reptoidok altal
lakott szobaba kell menniink. Itt az idegenek jo6t rohdgnek favicceiken, majd lelépnek. Az
ottmaradt kis szurkét I6juk le, mire rogtdn segitékésszé valik. (A neve amugy Bloom lesz.) A
holomaszk viseletére ekkor mar nem lesz sziikségiink. A spec. implantra viszont igen: ezt a
biokontinkba kell beoltanunk, hogy rejtve maradhasson egy ideig. A biokontit pedig
onmagunkba kell szippantani, a szokasos memorizeres médszerrel. (A kddjat kodoljuk le
(scramble)!) Szoljunk be a sziirkének, hogy ideje megpattanni. Hagyjuk el a koléniat (irany a
hajo)...

Harmadik rész - Az idegenek hajéja

Az animaciok lecsengését kovetéen a hajo
rakterében kapjuk meg az iranyitast. A jaték AIET
vége felé is tudnak UGjat(?) mondani a KSR ACARRETE
késziték: ezdttal nem csak Walkert, hanem FIFTOHTATLIERERL
Bloomot is iranyithatjuk. A fogas a Maniac
Mansion 1-2 / Zak McKraken and... / Larry
3,5,? -b6l kdszon vissza. Nem hatrany,
most legalabb egy kis niniikével is
csaszkalhatunk, nem csak al-
Coulthardunkkal.

Szdljunk is magunknak, hogy cseréljiink
személyiséget! (Azaz mondjuk Bloomnak,
hogy légyszi tegyél meg egy-két dolgot
szamomra. Ezutan a csillaggal valthatunk a
két szerepl6 kozott.) Jarjuk be a hajo
mindharom szintjét (a raktér ajtaja a
konzol+Bloom kartya kombinaciéval nyilik)!
Ha visszaértiink, Walker informaciokat kér.
Nos, ezt most én megadhatom neki:

C szint: itt vannak a hibernaciés kamrak,
ide fekszik be mindenki a fagyasztas elétt.
Célunk, hogy Bloom ne aludjon el, s amikor
mar csak 2 reptoid van ébren, tudjunk vele
maszkalni. (Walkert nem akarja senki
lefagyasztani, hisz' azt se tudjak, hogy a
hajon tartézkodik.)

D szint: innen indulunk; a raktér (cargo
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bay), a pilétafiilke/terem (cockpit),

szerszamoskamrak (storage room) és egy

furcsa szoba van (ami csapda, Bloom nem is FALC A e
tud oda bemenni).
E szint: a leglényegesebb a biztonsagi szoba "' SFINT
(security room), ide majd Walkerrel kell
menniink.

Elindulas elétt, vagy ha sétank utan
visszatértliink a f6hésh6z, megkukkanthatjuk a
i‘bejaratl ajt.o“’ melle}tl tgrkepet. Ez az 6sszes 'B'E'q'l_jﬂ__:'?'i:t’-iég'
ismert helyiséget kijelzi.

Folytassuk utunkat Bloommal! A
szerszamoskamrakbdl mindenbdl vegytink fel
ketté darabot (2 drétvago (wire cutter), 2
kommunikator, 2 kulcs (maintenance key)).
Mehetink hibernalé agyat szerelni! A C szinten
rogton balra az els6 a “mienk”. A bal oldalan
nyissuk fel a panelt. A vicces program eddig
nem engedte meg, hogy az Y-
mikrocsatlakozokat a kamraban folvegyik,
pedig ide az kellene. (Ossze fogjuk kétni a
piros és a kék vezeték kimenetét egybe.) Ha
magunkhoz vettlink egy kilonyi csatlakozét
(oké, 1 is elég), plusz az utkdézben lent
begydjthet6 Ures gaztartalyt, akkor végre
szétszedhetjik a vezetékeket! Az Y-csatlakozot
a bal oldalra illesszik, a teli tartalyt az tressel
helyettesitsik! A vezetékeket természetesen az Y-ba dugjuk be. Végil a panel becsukasaval
fejezhetjik be a munkat. Bloom nem fog elaludni, amikor a legénység (2 kivételével) minden
tagja szunnyad mar.

Lent beszéljik meg Walkerrel, hogy milyen j6 és szép is itt minden, majd a folvett
targyainkbdl egyet-egyet bocsassunk rendelkezésére (1-1 drétvagd, maintenance key,
kommunikator). Plusz adjuk at a memorizert, a teli tankot és a kartyat. Széljunk Bloomnak,
hogy a hibernacié elkezdédhet. Nagy késziil6dés, mindenkit elkezdenek befagyasztani. Kis
baratunknak is mennie kell. Walkerként nyissuk ki neki az ajtot, és Bloomként induljunk fol.
Az “agyunkban” valasszuk a “sphereblend” opciot, fekiidjink be.

Elérkezett az id6 Walker szamara, hogy igazi tamadasba lendiljon. A két ébren [évd
reptoiddal kell elbanni. Az els6t a gaztankkal kell eltenniink 1ab aldl: rejtsiik el a raktérben
lévé konténerben a gaztankot, méghozza a ladak mogé (behind crates)! A memorizerrel
szedjuk ki magunkbol a biokonténert, és tegyiik a palack mellé. (Ez lesz a csalink.) Nyissuk
meg a szelepet (valve), majd csukjuk be a konténert (a memorizerrel). (A biokonti kivétele
utan idére kell cselekedni, igy jobb minél tovabb huzni a dolgot.) Majd futas a lifthez, le az E
szintre, be a jobb oldali (els6) ajtdon a biztonsagi szobaba. Bloomot korabban nem engedte
be a hajé, de minket felismer. (Udvozéllek, Ward!)

Lépjink a szamitdogéphez, és egy szimpla “deny” paranccsal tiltsuk le a legénység
folébresztését. Most pedig Bloommal kell megtenniink bizonyos dolgokat. Fontos, hogy a lift
mikodését kozben Walkerrel iranyitsuk. lly’ médon, amikor a C szintrél kérelem érkezik (ez
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Bloomé), akkor engedélyezzik, amikor valami ismeretlen
helyrél (ahol épp egyik héslink sincs), akkor tiltsuk le (mert
az meg a maradék reptoidé). Szirkénkkel igyekezziink a
raktérbe. (A halott idegentdl kobozzuk el a kartyajat.) Az
életfenntartd rendszerek szobajaban (life support room,
lasd térkép) sziintessiilk meg az egyszeres gravitacioé
fonntartasat (1 G maintenance). Ezt Walkerrel hagyassuk
jova. Nyissuk fol a lenti panelt a maintenance key nevi
kulcsunkkal, és a drotvagoéval garazdalkodjunk egy sort.
(Az LSR kijelz6 alatti piros és kék vezetékeket
nyisszantsuk el (mast nem)!) igy a szamitégép a legénység szempontjabdl karos
parancsokat is végre fogja hajtani, mert a vagdosas utan mar nem érzékeli a haj6 utasait.
Allitsuk be a ,rendszerleallas” (shutdown) idétartamat 3 percre, majd a masodik kérdésre
valasszuk az 1 percet. (Walkerrel buzgén “bélintsunk ra” a szamitégéppel). Bloommal
végeztiink, igy most tényleg hibernaltassuk le 6t/magunkat. A ,C” szinten lévé halofilkéjét
kapcsoljuk at “hybernation”-re, fekiidjink be. A rendszer akadékoskodasaval ne térédjink.
Walkernek is aludnia kell egy picit, igy - miutan a 9-es fllke hibernaciés kérelmét
ELFOGADTUK - a vitrifaxba (ez az a sarga-fekete valami a sec. room bal oldalan) Iépjiink
be, és a lehet6 legrovidebb id6re beallitva magunkat is hibernaljuk. Ha folébredtink (némi
kis 6rvendetes videdbejatszas utan (-1 reptoid)), a biztonsagi zarat kapcsoljuk ki. A
szamitdégéppel, ra is kérdez, hogy kikapcsolja-e. Sétaljunk le a D szintre, abba a terembe,
ahol eddig még nem jartunk, és egy DNS-analizis van el6tte. (Meg ha jartunk, akkor szépen
meg is haltunk, mert itt volt a Ward szamara folallitott csapda.) Beszéljiink a gyémant alaku
fénnyel (a hajé szamitogépével), és tulajdonképpen a jaték végére is értlink.

Negyedik rész: A Szent Hegység

Az elébb a jaték végét emlitettem. Nos, ennek az az oka, hogy itt mindéssze némi
maszkalast kell csak végezniink, amerre a nyil mutat: egy hidon at egy liftig kell
gyalogolnunk, majd egy portalhoz.

Az utolsé “fejtor6?” egy par kristaly képében tekint vissza rank, itt mar véletlenszer(
nyomkodas (amig mindegyik nem
vilagit) utan hozzajutunk a
TITOKhoz. (Addig kell bokddsni a
kiléonb6zd, ékké-szerl targyakat,
amig az 0sszes nem gyul ki.)

Talan nem baj, hogy azok szamara,
akik idaig kuzdottek, szenvedtek,
akartak, és sikerrel vették a
szamtalan unszimpatikus akadalyt,
nem részletezem a videdbejatszast,
melynek keretében a Fold ismét
megmenekiilt, Uj h6s sziletett és
még a Készitbk is elégedettek
lehetnek...
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